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Digipelaamisen suosio kasvaa Suomessa ja maailmalla koko ajan. Digipelaaminen on
lahtokohtaisesti hauskaa ja mukaansatempaavaa ajanvietettd ja verkkopelaamisen kautta se
voi olla myods sosiaalista. Liiallinen pelaaminen voi kuitenkin ruveta joissain tapauksissa
vaikuttamaan negatiivisesti pelaajan eldmdidn ja ndin siitd tulee ongelmallista.
Ongelmalliseen digipelaamiseen on Suomessa tarjolla muutamia avuntarjoajia ja yksi niista
on tdmin opinndytetyon tilaaja Restart.

Restart-hanke tekee tyotd ongelmallisesti digipeleji pelaavien parissa. Hankkeessa testataan
Restart-ohjelmaa, jonka tavoitteena on tukea ongelmallisesti digipelejd pelaavia paranta-
maan pelaamisen hallintaa. Restartilla on ollut haasteena tavoittaa ongelmallisesti digipe-
lejd pelaavia henkil6itd mukaan ohjelmaan. Opinndytetyoni tavoitteena on tutkia mité asi-
oita Restart voisi kehittdd, jotta tavoittaminen onnistuisi paremmin. Tarkoituksena on 16ytad
Restart hankkeelle uusia ja kehittdd nykyisié tavoittamisen keinoja ongelmallisesti digipe-
leja pelaavien tavoittamiseksi. Haastattelujen, tiedonhankintatehtdvin ja aineiston keruun
avulla ndhdé missé asioissa on onnistuttu ja mité olisi hyva kehittaa.

Kehittdmistyd tehtiin haastattelemalla seitsemdd digipelejd aktiivisesti pelaavaa henkiloa.
Kysyin pelaajilta kysymyksid liittyen ongelmalliseen digipelaamiseen ja toteutin heille
tiedonhankintatehtdvin, minkd kautta pddsin ndkemdin, milld tavoin aktiivisesti pelaavat
henkil6t etsivét tietoa ongelmallisesta digipelaamisesta, millaisia hakusanoja kaytetdan, mitd
avun tarjoavia toimijoita he 10ytavét ja millaisia esteitd tulee vastaan. Lisdksi haastateltavat
tutkivat Peluurin ja Restartin sivuja ja kertoivat niistd mielipiteitd ja kehittdmisehdotuksia.
Haastattelun lisdksi aineistoa hankittiin ongelmalliseen digipelaamiseen liittyvistd teoksista
ja artikkeleista.

Tuotoksena  syntyi  kehittdmisehdotuksia ~ Peluurin ~ ja  Restartin  sivuille.
Tiedonhankintatehtdvin kautta pddsi ndkemddn kuinka helposti ongelmallisesta
digipelaamisesta tietoa hakeva 16ytdd avun tarjoavia tahoja, milld tavoin tietoa etsitddn ja
16ytddko tiedonhakija Restartin.

Asiasanat: digipelaaminen, ongelmallinen digipelaaminen, peliriippuvuus & ongelmallisen
digipelaamisen tukimuodot
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The popularity of digital gaming is growing in Finland and all around the world. As a hobby
digital gaming is fun and through online gaming it can also be social. However, in some cases
excessive gaming can start to negatively affect a player’s life and thus become problematic.
In Finland there are few operators available for problematic gaming and one of them is
Restart, the client of this thesis.

The Restart project is working with problematic digital gamers. The project is testing the
Restart program, which aims to support problematic digital gamers to improve their control
of gaming. Reaching problematic digital gamers to join the program has been challenging for
Restart. The aim of this thesis is to study what things Restart could develop in order to achieve
better success in reaching. The aim is to find new ways and to develop existing ways to reach
problematic digital gamers to the program.

This thesis was done by interviewing seven people who actively play digital games. I asked
the players questions related to problematic digital gaming and gave them a task to find
information and help for problematic digital gaming. Task allowed me to see how actively
playing people search for information about problematic digital gaming, what keywords are
used, what help providers they find and what obstacles they face. In addition, the interviewees
explored Peluuri and Restart websites and shared their opinions and development
suggestions. In addition to the interview, material was obtained from works and articles
related to problematic digital gaming.

Through thesis some development suggestions were found to Peluuri and Restart websites.
Through information finding task, it was possible to see how easily help providers are found
by a person seeking information about problematic digital gaming and also how they search
for information and do they find Restart-program.

Keywords: digital gaming, problematic digital gaming behavior, gaming addiction & form
of assistance in problematic digital gaming behavior
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1 JOHDANTO

Moni ongelmallisesti digipelejd pelaava henkilo haluaisi saada apua ongelmaansa, mutta ei
valttdmatta osaa 10ytdd sithen apua. Opinndytetydsséni tutkin miten ongelmallisesti digipeleja
pelaavat henkil6t voitaisiin tavoittaa paremmin avun pariin ja mitd voisi kehittdd, jotta avun

16ytdminen olisi helpompaa.

Opinndytetyoni tilaajana toimii ongelmallisesti digipelejd pelaavia auttava Restart-hanke.
Hankkeessa testataan Restart-ohjelmaa, joka on kahdeksan viikon maksuton ja ammattilaisen
tukema verkkokurssi. Se on suunniteltu tueksi ongelmallisten pelitapojen muutokseen digipe-
leja pelaaville tdysi-ikdisille. Restart on Sininauhaliiton hanke, joka kdynnistyi vuonna 2019
Sosiaali ja Terveysjarjestojen avustuskeskus STEA:n tuella ja toimii osana Peluuria. Hanke on
saanut rahoituksen vuosille 2019-2022. Restartilla on ollut ongelmana tavoittaa ongelmallisesti
digipelejd pelaavia henkil6itd Restart-ohjelman pariin, joten opinndytetydssédni tutkin kuinka

tavoittaminen voisi onnistua paremmin.

Itselleni pelaaminen on ollut lapsesta asti tirkeéd harrastus, ja vuosien aikana olen kiyttinyt
paljon aikaa eri pelien parissa. Olen tutustunut moniin eri pelaajiin sekéd verkossa ettd kasvo-
tusten ja ndhnyt 1dheltd, miten digipelaamisesta voi tulla joillekin pelaajista ongelma. Aiheena
ongelmallinen digipelaaminen on kiinnostanut minua jo jonkin aikaa minkd vuoksi halusin
tehdd opinndytetyonikin aiheeseen liittyen. Restart tekee t6itd nimenomaan ongelmallisesti di-
gipeleja pelaavien henkildiden parissa, joten ldhestyin hanketta kiinnostuksestani tuottaa heille
opinndytetyd, josta olisi heillekin hydtyd. Saimme tilaajan kanssa yhdesséd sovittua sopivan ai-

heen, mika kiinnostaisi itsedni ja mistd Restart hydtyisi.

Koronan vuoksi ongelmallisesti digipelejd pelaavien tavoittaminen Restart-ohjelmaan on ta-
pahtunut 1dhinnd vain verkossa ja monia eri tapoja on kokeiltu tavoittamisen parantamiseksi.
Siitd huolimatta verkkoon voi kuitenkin helposti hukkua massiivisen tietomééran vuoksi. Se,
miten sieltd erottuu ja miten apua tarvitseva osaa 10ytia juuri itselleen sopivan toimijan ei ole

yksinkertaista.

Opinndytetyotini varten haastattelin aktiivisesti pelaavia henkildité ja toteutin haastattelun yh-
teydessd tiedonhankintatehtdvin, minka avulla selvitin kuinka hyvin haastateltavat 16ytavat tie-
toa ongelmallisesta digipelaamisesta, 10ytavitkd he avun tarjoavia toimijoita ja l0ytavétko
haastateltavat Peluurin ja Restartin. Halusin saada nimenomaan digipelaajien ndkemyksii on-

gelmallisesta digipelaamisesta ja siitd, miten he tietoa ja apua etsisivit, jos pelaamisesta tulisi
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heille ongelma. Haastattelujen ja tiedonhankintatehtdvin tavoitteena oli saada Restartille uusia,
ja kehittdd nykyisid tavoittamisen keinoja ongelmallisesti digipelejd pelaavien tavoittamiseksi

ja saada kehittdmisehdotuksia Peluurin ja Restartin verkkosivuista.
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2 TILAAJAN ESITTELY

Opinndytetyoni tilaajana toimi Peluurin palveluihin kuuluva Restart. Peluurin taustaorganisaa-
tiot ovat Sininauhaliitto ja A-klinikkasdétio. Peluuri on rahapelihaittoihin erikoistunut valta-
kunnallinen palvelukokonaisuus, johon Restartin myotd saatiin oma palvelu myos digipelaa-
jille. Peluurin muuhun toimintaan rahoitus tulee suoraan Veikkaukselta, Restart rahoitetaan
STEAN:n myontamailld avustuksella. Peluurin tarkoituksena on ehkiistd ja vihentdéd pelaami-
sesta aiheutuvia sosiaalisia, taloudellisia sekd terveydellisid haittoja. Peluurin kohderyhmii
ovat pelaajat, heidin ldheisensi ja pelihaittoja tyossddn kohtaavat henkil6t. Peluurin palvelut

ovat valtakunnallisia, maksuttomia ja asioida voi myds nimettdmasti. (Peluuri 2021.)

Peluurin palveluihin kuuluu monipuolisesti erilaisia palveluita. Pelihallinnallisiin vaikeuksiin
ja peliongelmiin apua tarjoaa auttava puhelin ja chat, mink4 kautta saa ammattilaiselta tukea,
ohjausta ja neuvontaa. Vertaistukea rahapelaamisen liittyvissd asioissa on tarjolla OmaPeluuri
24/7 kautta. OmaPeluuri on sdhkoinen alusta, mista 16ytyy keskusteluryhmid, joiden kautta voi
jakaa ajatuksia pelaamisesta muiden kanssa. Ohjattua vertaistukea on tarjolla Tehostartti-ryh-
min kautta mitd ohjaa Peluurin asiakastyontekijd sekd peliongelman itse kokenut ja siitd toipu-

nut vertaisohjaaja.

Peluurin toteuttama Peli poikki- ohjelma on ollut suosittu ja tuloksekas rahapelaajien keskuu-
dessa. Peli poikki on kahdeksan viikkoinen ohjelma, mink tavoitteena on saada rahapelaami-
nen hallintaan tai loppumaan kokonaan oman valmentajan avustuksella. Peli poikki ohjelman
toimintatavoista on otettu mallia my0s Restart-ohjelmaan, mik& on tarkoitettu ongelmallisesti

digipeleja pelaaville henkilgille.

2.1 Restart

Vuonna 2019 Peluuri aloitti Restart-ohjelman, miké on tarkoitettu ongelmallisesti digipelejé
pelaaville henkilgille. Otin Restart-ohjelmaan yhteytté, koska koin, ettd he voisivat olla sopiva
toimija opinndytetyoni tilaajaksi. Saimme sovittua opinndytetyon aitheen minka he kokisivat
heille hyddylliseksi ja miké aiheena kiinnostaisi my®ds itsedni. Ndin paddyin tekemddn opinnéy-
tetyon aiheesta; Ongelmallisesti digipelejd pelaavien ja apua tarvitsevien tavoittaminen mukaan

Restart- ohjelmaan.

Restart-ohjelma on maksuton kahdeksan viikkoinen verkkokurssi tdysi-ikdisille tietokone-,

konsoli- ja mobiilipelaajille, jotka haluaisivat saada apua pelaamisen hallintaan. Ohjelman
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avulla on tarkoituksena parantaa pelaamisen hallintaa oman valmentajan avustuksella. Ohjel-

maan on mahdollista osallistua ympédri Suomen ja se on maksuton. (Restart 2021.)

Restart ohjelma on mielesténi tirked ohjelma, eikd Suomessa ole toista vastaavaa ohjelmaa.
Ohjelman tarkoituksena ei ole saada pelaajaa lopettamaan pelaamista kokonaan, vaan saada
oma pelaaminen hallintaan. Pelaaminen on kuitenkin monelle pelaajalle tirkea ja rakas harras-
tus, eika sitd haluta yleensé lopettaa kokonaan. Pelaamisen méaérén hallitseminen mahdollistaisi
sen, ettd pelaamista saisi kuitenkin jatkaa, mutta se ei vaikuttaisi endéd negatiivisesti muuhun

elamain.

Koronan vuoksi ongelmallisesti digipelejéd pelaavien tavoittaminen Restart-ohjelman pariin on
tapahtunut 1dhinnd vain verkossa. Verkko oli Restartilla kylld jo alkuperdisen suunnitelman
mukaan se pddasiallinen tavoittamisen viyld. Verkko on hyva viyla tavoittaa ihmisid, koska se
on suuri ja sielld on monia kanavia, jota kautta voi yrittdd saada tietoa kohderyhmaille. Samaan
aikaan internetin massiivisuus voi olla kuitenkin myds haaste ja sinne voi helposti hukkua,
koska tietoa on saatavilla niin paljon. Koronan vuoksi Restartin oli vaikea saada nikyvyyttd
my0s eri medioissa. Restartin avaaminen olisi voinut olla ennen koronaa uutisen arvoinen juttu,
mutta kevidilla 2020 kaikki mediat kirjoittivat 1ahinnd koronasta. Tdmén vuoksi markkinointi
tapahtui padosin maksettuna mainontana. Maksetun mainonnan heikkoutena on ainakin tieto-
konepelaajien keskuudessa kiytetyt ad blockerit. Ad blockerit ovat tietokoneen verk-
koselaimiin asennettavia lisdosia, joiden avulla mainokset voidaan estii ja ndin mainokset eivt

tavoita naitd henkiloita.

Koronan my6téd pois jdivdat my0s erilaiset pelitapahtumat esimerkiksi tietokonepelifestivaali
Assemblyt, joissa Restartin olisi ollut mahdollista ndkyd digipelaajille. Eniten tavoittamista
hankaloitti Sote-ammattilaisille suunnattujen koulutus- ja messutapahtumien peruuntuminen.
Naissd tapahtumissa olisi ollut mahdollista tavoittaa tehokkaasti sitd ammattilaisten joukkoa,

joka olisi voinut ohjata asiakkaitaan Restartille.
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3 TIETOPERUSTA

Tietoperustana tdhén opinndytetyohon halusin avata digipelaamista ja sen ongelmallisuutta. Pe-
laaminen on monelle rakas harrastus, mutta pelaamisesta voi tulla pelaajalle myds ongelmal-
lista. Digipelaamiseen liittyvissd ongelmissa puhutaan yleensd ongelmallisesta digipelaami-
sesta, mutta joissain tapauksissa digipelaamisesta voi tulla kuitenkin myos peliriippuvuus. On-
gelmalliseen digipelaamiseen on tarjolla erilaista apua ja télla hetkelld Suomessa on muutamia

toimijoita, jotka tekevit toitd digipeliongelmaisten parissa.

3.1 Digipelaaminen

Digitaalinen pelaaminen on pelaamista esimerkiksi tietokoneilla, pelikonsoleilla, dlypuheli-
milla ja tableteilla ja se on yksi suosituimmista harrastuksista maailmassa. Vuonna 2020 maa-
ilmanlaajuisesti aktiivisesti digipelejd pelaavia oli 2.69 miljardia ja pelaajien midré kasvaa kes-
kiarvollisesti 5,6 prosenttia joka vuosi (Gilbert 2021). Pelaaminen on lisdintynyt koko ajan siitd
lahtien, kun ensimmaiset tietokone- ja konsolipelit kehitettiin. Digipelaaminen on hauskaa ajan-
vietettd ja se voi olla my0s erittdin sosiaalista. Pelit ovat kehittyneet ajan saatossa valtavasti ja
kehittyvit koko ajan. Digipelien suosiosta kertoo myds se, ettd esimerkiksi tietokoneelle ja pe-
likonsoleille julkaistu GTA 5 niminen peli myi ensimmadisten kolmen péivin aikana miljardi

kappaletta (Bleeker 2013).

Alypuhelimien kehittyminen 2010-luvulla vaikutti voimakkaasti digipelaajien méiirin kas-
vuun. Alypuhelimien kautta yhi useammalla on mahdollisuus pelata pelejid helposti ja il-
maiseksi eikd tarvitse ostaa erikseen tietokonetta tai pelikonsolia pelatakseen pelejd. Mobiili-

pelien markkinaosuus onkin nykyéén jo ldhes puolet kaikista peleistd (Gilbert 2021).

Aloitin itse pelaamaan digitaalisia peleja vuonna 1994, ollessani 7-vuotias. Siitd ldhtien pelaa-
minen on ollut itselleni tirked harrastus. Olen pelannut tietokoneella peleja niin disketin, ler-
pun, CD:n kuin DVD:n kautta, omistanut kahdeksan eri pelikonsolia ja ndhnyt pelien kehitty-
misen yksinkertaisista tasohyppelypeleistd nykyaikaisiin grafiikaltaan realistisiin peleihin.
Olen tutustunut pelaamisen kautta uusiin ihmisiin ja monet tdrkeimmisté ystévistdni ovat myos
aina pelanneet pelikonsoleilla. Pelaaminen on meidin yhteinen harrastuksemme. Pelaamme
verkon vilitykselld yhdessé peleji ja nédin saan olla jatkuvasti yhteydessé pelien kautta ystaviini

ketkd asuvat eri paikkakunnalla. Uskon, ettd pelaaminen tulee pysyméén jossain méérin osana
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omaa eldmééni koko eldméni ajan, mutta ilman sosiaalista puolta tuskin pelaisin endi niin pal-

jon.

Digipelaaminen on tdrked harrastus myds monelle muulle suomalaiselle. Pelaajabarometri
(2020, 27-28) tutkimuksen mukaan digitaalisia pelejd pelaa silloin tilloin noin 78,7 prosenttia
suomalaisista ja aktiivisesti pelaavia on noin 63,6 prosenttia. Pelaajabarometrin mééritelmén
mukaan aktiivisesti pelaaviin kuuluvat ne ihmiset, jotka pelaavat pelejd vahintddn kerran kuu-
kaudessa. Digipelaamisesta onkin noussut vuosien aikana nékyvé osa yhteiskuntaa ja pelkén
harrastelun liséksi siitd on tullut myds monen tyd esimerkiksi E-Sportsin eli kilpapelaamisen
muodossa ja Twitch ja YouTube striimaamisen muodossa, missd omaa pelaamista ldhetetdan

suorana lahetyksend muiden katsottavaksi.

Digipelaamisesta on tehty myos paljon tutkimuksia ja siitd on 16ydetty paljon hyddyllisid piir-
teitd ja huomattu, ettid pelaaminen kehittidé pelaajaa monella eri osa-alueella. Digitaalinen peli-
kulttuuri on jatkumoa kaikelle muulle leikille seké peleille, jotka ovat osana lapsen ja nuoren
kasvua yksiloksi sekd vertaisryhmén ja yhteiskunnan jaseneksi. Pelit kehittdvét nuoren sosiaa-
lisia seké toiminnallisia taitoja ja siten valmentavat kasvuympériston erilaisiin tilanteisiin ja
toimintaan. Lapsi leikkiessddn ja myohemmin sdintoleikkien kautta oppii, miten interaktio
muiden kanssa toimii, miten toimitaan osana ryhméa sekd miten kommunikoida ja neuvotella
ryhmén keskeisid sddnt6jd ja kaytdntdjd. Pelit harjoittavat lisdksi motoriikkaa sekd visuaalista
ja tilan hahmottamisen kykyé. Yhteiskunnan digitalisoituessa pelit ovat laajentuneet tihén ulot-
tuvuuteen ja ndin digitaaliset pelit digitaalisissa ympaéristdissd valmentavat lapsia ja nuoria toi-
mimaan digitaalisissa ymparistoissi, niin opiskelussa kuin mydhemmin tydeldméssa. (Harviai-

nen, Merildinen & Tossavainen 2013, 8.)

Digipelaaminen ei ole endi vain lasten ja nuorten harrastus vaan pelejd pelaa niin lapset, aikui-
set kuin elékeldisetkin. Tédhdn on vaikuttanut vahvasti kinnykoiden ja mobiilipelien kehittymi-
nen, jolloin pelaamisen mahdollisuus on nykyéén ldhes kaikkien kdsissd. Pelaamista on ruvettu
hyodyntdméadn myos kasvatuksessa ja opetuksessa, eikd pelaamista ndhdéd endd pelkistidén ne-
gatiivisena asiana. Digipelaamisen suosio tulee varmasti tulevaisuudessa kasvamaan ja kasva-

maan, mutta sitd kautta my06s ongelmallinen digipelaaminen saattaa yleistya.
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3.2 Ongelmallinen digipelaaminen

Ongelmapelaamisesta voidaan puhua silloin kuin pelaaminen rupeaa vaikuttamaan haitallisesti
muuhun eldméén, tyohon, opiskeluihin, ihmissuhteisiin, terveyteen tai talouteen. Ongelmalli-
sesta digipelaamisesta voidaan puhua myos silloin kun pelaajalla ei ole eldméssd muita kiin-
nostuksen kohteita kuin pelaaminen tai kun yhdessédolo muiden ihmisten kanssa korvataan pe-
laamisella (EHYT ry 2021). Ongelmalliseen digipelaamiseen liittyvid piirteitd on esimerkiksi

alla mainitut piirteet.

VASYMYS JA ,
e e YKSINAISYYS MASENTUNEISUUS
SOSIAALISEN
K\Ejﬁgj‘g‘g& VUOROVAIKUTUKSEN AHDISTUSOIREET
VAIKEUDET
AJANKAYTON RE:kLLJIEI’?AEIJI—ﬁA PAKONOMAINEN
HALLINTAONGELMAT AN MAA PELAAMINEN

Kuva 1. Ongelmalliseen digipelaamiseen liittyvid piirteita.

Vuonna 2019 THL:n rahapelaamiseen liittyvassé tutkimuksessa oli mukana myos ongelmalli-
nen digipelaaminen. Tutkimukseen vastanneista 1.3 prosenttia kertoi pelanneensa digitaalisia
pelejd ongelmallisesti. VéestOestimaattina se tarkoittaisi noin 48 700 suomalaista. Nuorien
osalta ongelmallinen digipelaaminen oli yleisempdd kuin vanhemmissa ikéluokissa. Yleisim-
pind yksittdisina haittoina koettiin pelaamiseen kdytetyn ajan lisddntyminen ja osa pelasi peleja
unohtaakseen muun eldmin. Digipelaamista ajateltiin pitkin pdivdd ja pelaaminen aiheutti myds

riitelyd. (Salonen, Lind, Hagfors, Castrén, & Kontto 2020, 93-96.)

Korona-aika on vaikuttanut siihen, ettd pelaaminen on lisdéintynyt. Pelaajabarometri (2020, 30)
tutkimukseen vastanneista 23,6 prosenttia kertoi digitaalisen pelaamisen lisddntyneen selvésti
tai jonkin verran poikkeusolojen aikana. Lisdéntyneeseen pelaamiseen vaikuttaa vahvasti se,
ettd kaikkia ihmisid on suositeltu vélttdmaan turhia ihmiskontakteja ja viettiméadn aikaa kotona.

Riskind tdssé on se, ettd pelaamisen miard ajallisesti kasvaa pitkélla aikaviélilld ja voi aiheuttaa
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ajan myotd ongelmapelaamista. Poikkeusolojen vaikutus ongelmalliseen digipelaamiseen tul-
laan ndkemaddn selkeimmin siind vaiheessa, kun maailma palautuu taas normaaliksi ja poik-
keusolot paattyvat. Tapaamisrajoitusten on arvioitu muuttavan pysyvasti tyon tekemisti ja eté-
tyon osuus kasvaa tulevaisuudessa pysyvésti. Saman ei toivoisi tapahtuvan verkkopelaamisen
kanssa, vaan nuorten pelaamisen madrdn toivotaan palaavan pandemian edeltdville tasolle.

(Hirvonen 2020.)

3.3 Peliriippuvuus

Peliriippuvuus on monelle tuttu termi rahapelaamisen kautta. Rahapeliriippuvuus on ollut Suo-
messa puhuttu aihe viime vuosina, ja rahapeliautomaatit ovat kaikille tuttu ndky kaupoissa.
THL:n (2020) vuonna 2019 teettdméaan rahapeleihin liittyvadn tutkimukseen vastanneista 78,4
prosenttia oli pelannut rahapelejd viimeisen 12 kuukauden aikana. Néistd kolmella prosentilla
oli rahapeliongelmia ja 1,4 prosentilla oli todennékdisesti rahapeliriippuvuus. Rahapeliongel-
mat jaetaan kolmeen vakavuustasoon. Rahapeliriippuvuus on niistd vakavin ongelma, toisena
tulee ongelmallinen rahapelaaminen ja kolmanneksi riskitason pelaaminen. (Salonen, Lind,

Hagfors, Castrén & Kontto 2020, 65.)

Maailman terveysjarjestd6 WHO: (2020) ICD-11 tautiluokituksen méaritelméa peliriippuvuu-
deksi on, kun 1.) pelaamisen hallinta heikentyy, 2.) pelaamisesta tulee niin tarkeéd, ettd se ru-
peaa vaikuttamaan eldmidn muihin osa-alueisiin ja 3.) pelaamista jatketaan, vaikka silld olisi
negatiisivia vaikutuksia eldmadn. Ongelmallinen digipelaaminen voi olla jatkuvaa tai jaksot-
taista ja rupeaa vaikuttamaan negatiivisesti pelaajaan itseensd, perheeseen, sosiaaliseen elé-

méaén, opiskeluun, ty6hon tai muihin tarkeisiin tehtéviin.

Digipeliriippuvuuden olemassaoloa on edelleen kyseenalaistettu ja sitd on tutkittu jo 1990-lu-
vulta asti. Digipeliriippuvuudesta puhutaan toiminnallisena riippuvuutena, mutta toiminnallis-
ten riippuvuuksien olemassaolo ja miéritelmédt ovat edelleen kiistanalaisia ja niitd kohtaan on
esitetty kritiikkid. Toiminnallisessa riippuvuudessa voidaan jiada koukkuun ns. palkitsemisjér-
jestelméén. Aivojen palkitsemisjirjestelmén aktivoituessa saadaan mielihyvéa ja timi muodos-
taa motivoituneen kiyttdytymisen ytimen. Palkitsemisjirjestelmi voi kuitenkin ajan mydota
muuttua vahemmaén herkéksi, eikd tuota endd niin paljon mielihyvai. Miké johtaa siithen, ettid
mielihyvin saamiseksi joudutaan kdyttdmidn enemmaén ja enemmaén aikaa toiminnan parissa.

(Kuuluvainen & Mustonen 2017, 58-64.)
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Suurin osa peleistd on kehitetty niin, ettd ne vaativat pelaajaa pelaamaan paljon. Palkintoja on
luvassa tietyissd vaiheissa pelid, ja mitd enemmaén pelaat niin sitd enemman saat esimerkiksi
pelihahmolle erilaisia asusteita. Monissa peleissé tietyt asusteet ja ampumapeleissé tietyt ases-
kinit ovat erittdin haluttuja. Aseskinit ovat aseisiin suunniteltuja vireja tai kuvioita. Pelien pii-
vitysten myotd uusia palkintoja lisdtdan jatkuvasti ja ndin pelid halutaan pelata lisda. Tutkimuk-
sia tdmdin tapaisen palkitsemisjdrjestelmén vaikutuksesta riippuvuuteen on kuitenkin edelleen
vahédn. Muutenkin digipeliriippuvuudesta on edelleen tehty melko vahén tutkimuksia ja suoma-

laista 1dhdekirjallisuutta aiheeseen liittyen on véhén.

3.4 Ongelmallisen digipelaamisen tukimuodot

Ongelmalliseen digipelaamiseen on tarjolla apua muutamilta eri toimijoilta Suomessa. Apu on
kuitenkin edelleen vasta kehitteilld ja ongelma on vasta nousemassa auttamispalveluihin tietoi-
suuteen. Avun tarjoamista ei ole annettu julkisen palvelun vastuulle ja siksi nykyisin olemassa
oleva tuki on l1&dhinna jarjest6jen tarjoamaa. Peluurin ja Restartin lisdksi Suomessa toimii Peli-
tuki ja Digipelirajaton nimiset toimijat. Restart-ohjelmaa késittelin jo aiemmin tilaaja kappa-

leessa, joten tdssd kappaleessa paneudun muihin toimijoihin ja heidén palveluihinsa.

Pelituki on toimija, minki tavoitteena on peli- ja nettihaittojen ehkiisyn ja hoidon kehittiminen
Itd- ja Keski-Suomessa. Pelituen pddasiallinen tehtévi on tukea alueen auttamispalveluiden am-
mattilaisia, jotka kohtaavat netti- ja peliongelmia omassa tydssddn. Pelituki tarjoaakin koulu-
tuksia ammattilaisille ja opiskelijoille. Koulutusten kautta ammattilaiset saavat omaan tyohonsa
tutkittua tietoa peli- ja nettihaitoista sekd toimintamalleja haittojen vdhentdmiseksi. (Pelituki

2021.)

Digipelirajaton on kokonaan ongelmalliseen digipelaamiseen suuntautunut toimija. Digipelira-
jaton tarjoaa tukea ongelmallisesti digipelejd pelaaville henkildille sekd koulutuksia ja luentoja
ongelmallisesta digipelaamisesta eri alojen ammattilaisille. Ongelmallisesti digipeleja pelaa-
ville 15-29-vuotiaille henkil6ille Digipelirajaton jérjestdd vertaisuuteen perustuvaa matalan

kynnyksen tukea.

Digipelirajattoman palveluihin kuuluu esimeriksi seuraavat palvelut. DPR-bootcamp on hyvin-
vointivalmennus, mikd on ammatillisesti tuettu toiminnallinen vertaisryhmi paljon pelaaville,

jonka tavoitteena on hyvinvoinnin tukeminen. Bootcampissa pelaajat pdédsevit pelaamaan yh-
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dessd, sosialisoitumaan ja keskustelemaan pelaamisesta ja omasta hyvinvoinnistaan muiden pe-
laajien kanssa ohjaajien avustuksella. DPR-ctrl on vertaisvalmentajan ohjaama keskusteleva
tukiryhma digipelaamisen rajoittamiseen, minké tavoitteena on pelaamisen vahentdminen. Kes-
kusteluryhmin kautta saa tietoa ongelmallisesta pelaamisesta ja kdytdnnon keinoja pelaamisen
hallintaan. DPR-online tarjoaa matalan kynnyksen kohtaamispaikan paljon pelaaville ja ver-
taisvalmentajille. Onlinessa on avointa keskustelua ja kokemusten ja vinkkien jakamista. DPR-
online toimii Digipelirajaton Discord serverilld. Digipelirajattoman sivuilta 16ytyy myos Level
up omatukimateriaali mité kautta voi tarkastella omaa pelaamistaan tekemailld esimerkiksi tes-
tejd ja harjoituksia. Niiden kautta voi pohtia omaa suhdettaan pelaamiseen ja saada tyokalut

muutostyon tueksi. (Digipelirajaton 2021.)

Néiden késittelemieni toimijoiden liséksi ongelmallisesta digipelaamisesta 10ytda kattavasti tie-
toa mm. pdihdelinkki.fi, ehyt.fi, sosped.fi, mll.fi ja mieleterveystalo.fi sivustoilta. Sivustoilta
10ytéa tietoa digipelaamisesta, ongelmallisesta digipelaamisesta ja linkkejd avuntarjoavien toi-

mijoiden verkkosivuille.
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4 TUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN

Opinndytetyohon valitsin tutkimusmenetelméksi puolistrukturoidun teemahaastattelun ja tie-
donhankintatehtdvan. Puolistrukturoidussa haastattelussa kysymykset on laadittu etukéteen,
mutta haastattelija voi vaihdella niiden jirjestystd haastattelun kulun mukaisesti. Myos kysy-
mysten muodot voivat vaihdella ja haastattelun kuluessa voidaan kysyé mieleen tulevia kysy-
myksid. (Ojasalo, Moilanen, Ritalahti 2015, 108.) Haastattelussa teema-alueet eli aihepiirit on
madritetty etukdteen, mika teki haastattelusta teemahaastattelun (Eskola & Suoranta 1998, 63).
Tiedonhankintatehtdvii menetelméni voisi kutsua my0s havainnoimiseksi, koska tehtdvén ai-

kana tein havaintoja haastateltavien tiedon hakemisesta.

4.1 Aineiston keruu

Yhtend aineistonkeruumenetelmind tissd opinndytetydssd kéytettiin tiedonhankintatehtavaa,
mitd pidén timén opinndytetyon tarkeimpénd tiedonkeruun menetelmana. Tehtidvan tarkoituk-
sena oli ndhda reaaliaikaisesti, miten tiedonhankinta onnistuu, kun tiedonhakijalle annetaan
aithe mistd 14hted etsiméén tietoa verkosta. Téssd tapauksessa aitheena oli 16ytdd apua ongelmal-

liseen digipelaamiseen.

Tiedonhankintatehtévin toteuttaminen onnistuu esimerkiksi Zoom tai Teams sovelluksien
avulla. Sovellusten kautta pystytdin jakamaan néytto toisen henkilon katsottavaksi ja ndin haas-
tattelija pddsee ndkeméiin, miten tietoa haetaan haastateltavan toimesta. Zoom ja Teams ovat
molemmat maksuttomia ohjelmia, eiké niité tarvitse ladata erikseen tietokoneelle. Molemmat

ovat myds helppokiyttdisid.

En ollut aiemmin kuullut timén tapaisesta menetelmastd, mutta opinndytetyohoni halusin ke-
hittdd sellaisen tehtdvdn missd pddsen nikemadn, miten tiedonhakeminen konkreettisesti onnis-
tuu. Etdkokouksissa ja etdluennoissa oli kdytetty usein ndyton jakamista, misté keksin, ettd vas-
taavaahan voisi hyodyntdd myos opinnédytetyoni tutkimukseen. Paddyin lopulta kédyttdmadn

Zoom-sovellusta, koska sitd kautta nauhoitteen pystyi tallentamaan suoraan tietokoneelle.

Tiedonhankintatehtdvin ei kannata olla liian pitkd, mutta kuitenkin aikaa on annettava sen ver-
ran, ettd tietoa keretddn myos 10ytdd. Tehtdvin aikana tein huomioita hakusanoista, sivustoista
missd haastateltavat kdvivat, mitkd asiat kiinnittivdt heiddn huomionsa ja kuinka helposti he
16ysivit avun tarjoajia. Muistiinpanoja en vield haastattelutilanteessa tehnyt, vaan halusin kes-

kittyd tdysin havainnoimiseen. Kysymyksid en myoskain kysynyt vield tiedonhankintatehtdvan
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aikana, vaan vasta tehtdvin jdlkeen. Tehtidvén aikana on hyva antaa haastateltaville tyorauha,

jotta tiedon hakeminen ei héiriinny.

Osana tiedonhankintatehtdvaa aineistonkeruumenetelmé kaytettiin havainnointia. Havainnoin-
titekniikkana kdytettiin piilohavainnointia. En havaitsijana puuttunut tapahtumien kulkuun sen
jélkeen, kun olin antanut ohjeet tehtdvaén. Tama mahdollisti sen, etten vaikuttanut havaittavan
ilmion sisdltoon, enkd manipuloinut kohdetta. Havainnointimenetelmén etuna on se, ettd voi-
daan tehdé havaintoja todellisuudesta. Havainnointitilanne ei ole sidottu pelkkéén puheeseen,
vaan voidaan tehdd havaintoja myds toimintaprosesseista. (Anttila 1998.) Toimintaprosessina

tiedonhankintatehtdviassi oli se, millé tavoin tietoa etsitdin.

Aineistonkeruumenetelménad kéytettiin my0s haastattelua, minka toteutin ennen tiedonhankin-
tatehtdvdd. Haastattelu oli puolistrukturoitu haastattelu. Olin maéritellyt kysymykset valmiiksi,
mutta kysyin myos lisakysymyksid haastattelun aikana. Haastattelukysymysten kautta sai haas-
tateltavat miettimién kisiteltdvad aihetta ja omaa ndkemystddn aiheeseen liittyen. Haastattelu

toimi tavallaan pohjustuksena tiedonhankintatehtévii varten.

Haastattelu jaettiin kolmeen aihepiiriin eli teema-alueeseen. Ensimmaéisené teema-alueena oli
haastateltavien ndkemykset ongelmallisesta digipelaamisesta, toisena teema-alueena oli tiedon-
hankintatehtdvd, missd haastateltavat hakivat tietoa ongelmallisesta digipelaamisesta ja avun
tarjoajista, ja kolmannessa teema-alueessa haastateltavat tutkivat Peluurin ja Restartin verkko-

sivuja ja kertoivat niistd mielipiteitd ja kehittdimisehdotuksia.

4.2 Aineiston analyysi ja eettisyys

Haastattelujen analyysivaiheen aloitin litteroimalla haastatteluiden nauhoitteet. Litterointi tar-
koittaa haastatteluaineiston muuttamista tekstimuotoon (Vilkka 2015, 89). En ollut varma,
kuinka tarkasti huomiot kannattaisi kirjoittaa ylos ja mitké asiat olisivat hyddyllisimpid sisél-
lyttdd mukaan. Pdddyin kuitenkin lopulta kirjoittamaan kaiken niin tarkasti ylos kuin osasin,
esimerkiksi haastatteluiden kysymysosiot kirjoitin sanasta sanaan. Tiedonhankintatehtdvasta
kirjoitin jokaisen asian mitéd haastateltavat hakivat, mitd he klikkasivat, mill sivustoilla he kéa-

vivit ja mitd haastateltavat kommentoivat tiedonhankintatehtdvén yhteydessa.

Litteroinnin jélkeen paneuduin kirjoitettuun tekstiin. Luin aineiston useaan kertaan, jotta ai-

neistosta sai kattavan kokonaiskuvan (Hirsjdrvi & Hurma 2008, 143). Lukemisen jidlkeen koo-
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dasin kirjoitetun tekstin, niin ettd etsin tekstistd opinndytetyotd varten oleellisimmat asiat esi-
merkiksi hakusanat mitd kdytettiin, sivustot missé kdytiin, kehittimisehdotukset, paikat missa
Restartin kannattaisi nékyd jne. Koodaamiseen kéytin Wordin tekstin korostusvireja esimer-

kiksi kaikki Googlessa kiytetyt hakusanat viritin keltaisella vérilld jne.

Jaoin haastattelut, tiedonhankintatehtévin ja Peluurin ja Restartin verkkosivujen tutkimistehti-
vén omiin tiedostoihinsa, jotta niitd oli helpompi analysoida omina osioinaan. Koodauksen jil-
keen tein vield uudet tiedostot mihin lisdsin kysytyt kysymykset ja niiden alle kaikkien haasta-
teltavien vastaukset tiettyyn kysymykseen. Niin ei tarvinnut selata koko tiedostoa, kun halusin

tietdd mitd haastateltavat vastasivat tiettyyn samaan kysymykseen.

Kéytin analysoimisessa my0s laskemista. Laskemisen avulla selvitin, kuinka usein jokin asia
toistui haastatteluaineistossa (Hirsjarvi & Hurma 2008, 172). Laskin esimerkiksi, kuinka mon-
taa hakusanaa tiedonhankinnassa kéytettiin yhteensa, kéytettiinkd samoja hakusanoja ja kuinka
moni haastateltava 10ysi itse Peluurin ja Restartin. Laskemisen lisdksi analyysissd kdytin tee-
moittelua, mink4 avulla nostin esille aineistosta nousseita toistuvia piirteitd, mitka olivat yhtei-

sid usealle haastateltavalle (Hirsjarvi & Hurma 2008, 173).

4.3 Eettisyys

Opinndytetyossidni noudatin tutkimuseettisen neuvottelukunnan yleisid periaatteita. Kysyin
haastateltavilta luvan sekd haastatteluun ettd nauhoittamiseen ja kuvailin haastateltaville opin-
ndytetyoni aitheen. Kaikki haastateltavat suostuivat haastatteluun, ndyton jakamiseen tiedonha-
kutehtidvad varten ja siithen, ettd haastattelut tallennetaan. Kerroin kaikille, ettd haastatteluai-

neisto tulee vain minun kayttéoni ja haastattelussa toimitaan tiysin nimettomaésti.

Tutkija toteuttaa tutkimuksensa siten, ettd tutkimuksesta ei atheudu tutkittavina oleville ihmi-
sille, yhteisdille tai muille tutkimuskohteille merkittévia riskejé, vahinkoja tai haittoja. Tutkija
kunnioittaa tutkittavien henkildiden ihmisarvoa ja itseméédrddmisoikeutta. Perustuslain
(1999/731, 6-23 §) mukaiset oikeudet kuuluvat kaikille. Niitd ovat esimerkiksi oikeus eldmain
sekd henkilokohtaiseen vapauteen ja koskemattomuuteen, litkkumisvapaus, uskonnonvapaus,

sananvapaus, omaisuuden suoja ja oikeus yksityisyyteen. Havainnointiin, haastatteluihin tai

kyselyihin perustuvissa tutkimuksissa tutkittaville kuvataan tutkimuksen aihe ja kerrotaan, mité
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tutkimukseen osallistuminen konkreettisesti tarkoittaa ja kauanko sithen menee aikaa. (Tutki-
museettinen neuvottelukunta 2019.) Opinndytetydssédni kdytin haastattelijoiden nimien sijasta

numeroita, esimerkiksi H1, H2, H3 jne. Néin pidetdan huoli, ettd yksityisyys siilyy.

4.4 Haastattelun toteutus, rakenne ja haastateltavien valinta

Ennen virallisia haastatteluja toteutin esihaastattelun. Esihaastattelujen tarkoituksena on testata
haastattelurunkoa, aihepiirien jérjestystd ja kysymysten muotoilua, jota vield voitaisiin muut-
taa. Esihaastattelujen avulla saadaan selville myos haastattelujen pituus. Esihaastatteluilla voi-
daan karsia myos vihemman tirkeiti osia pois. Esihaastattelut ovat teemahaastattelun tarked ja
valttdmaton osa. (Hirsjarvi & Hurme 2008, 72.) Esihaastattelu onnistui niin hyvin, ettd haastat-
telurunkoa eikd kysymyksid tarvinnut lopulta ldhted muokkaamaan. Esihaastattelu antoi kui-

tenkin haastattelulle ja tiedonhankintatehtéville tarvittavat pituudet.

Haastattelut toteutettiin etdnd Zoom sovelluksen kautta. Zoom sovelluksen kautta haastateltava
pystyi jakamaan niyton tiedonhankintatehtdvéa varten ja pystyin ndin havainnoimaan milli ta-
valla ongelmallisesta digipelaamisesta haetaan tietoa ja kuinka helposti avun tarjoavia tahoja
16ydetdén. Zoom sovelluksen kautta haastattelun sai myos tallennettua suoraan tietokoneelle.
Teemahaastatteluun kuuluu osana haastattelujen tallentaminen. Sen avulla haastattelu saadaan
sujumaan helposti ja ilman katkoja. Haastattelijan ei mydskdén tarvitse silloin tehdd muistiin-

panoja, mika saattaisi myds hairitd haastattelutilannetta. (Hirsjarvi & Hurme 2008, 92.)

Haastattelu koostui kolmesta osasta. Ensimmaéinen osa koostui kolmesta kysymyksesté, mitka
koskivat haastateltavien ndkemyksistd ongelmapelaamiseen. Toisena osana oli tiedonhankinta-
tehtdva, misséd haastateltavat jakoivat Zoom sovelluksen kautta selaimensa. Tehtdvisséd pyysin
haastateltavia menemédan ongelmallisesti digipelejd pelaavan henkilon rooliin ja ldhteméén ha-
kemaan tietoa ongelmallisesta digipelaamisesta ja mistd sithen olisi mahdollista saada apua.
Tiedonhankintatehtdvin tarkoituksena oli se, ettd pystyisin havainnoimaan, kuinka helposti tie-
toa l1oydetddn, mitd hakusanoja kaytetddn ja 10ytddko tiedonhakija Restart ohjelman. Haastatte-
lun kolmannessa osassa oli Peluurin ja Restart ohjelman sivujen tutkiminen, missé pyysin haas-
tateltavia kdyméédn Peluurin ja Restartin sivuja lipi ja kertomaan niistd mielipiteitd ja kehitta-

misehdotuksia.

Haastattelin yhteensd seitseméé eri henkildd. Kestoltaan haastattelut olivat noin 25-35 minuut-

tia. Valitsin haastateltavaksi aktiivisesti pelaavia henkil6itd, koska halusin saada nimenomaan
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tietokone- konsoli ja mobiilipelejd pelaavien henkildiden ndkemyksid ongelmallisesta digipe-
laamisesta ja ndhdd miten he mahdollisesti hakisivat siité tietoa ja mitd avuntarjoajia he 10ytai-
sivét. Aktiivisesti digipelejd pelaavat henkil6t tietdvit millaista pelaaminen todellisuudessa on
ja millaisia peliyhteisot ovat. Tarkoituksena oli selvittdd mistd nimenomaan pelaajat hakisivat
tietoa ongelmallisesta digipelaamisesta. Lisdksi halusin ndhdd mihin pelaajat kiinnittédvat verk-
kosivuissa huomiota. Digipelejd aktiivisesti pelaavat tietdvat myoOs missé pelaajat liikkkuvat ja

mitka alustat ovat niitd paikkoja missd esimerkiksi Restart-ohjelman kannattaisi nikyé.

Esitin haastateltaville etukéteen paitetyt kysymykset, mutta haastattelun aikana kysyin mieleen
tulleita lisdkysymyksié. Valitsin menetelmaiksi kyselyn sijaan nimenomaan haastattelun, koska
koin sen antavan monipuolisemman ja kattavamman aineiston. Haastattelun etuna on myos
joustavuus. Haastattelijalla on mahdollisuus toistaa kysymys, oikaista vadrinkésityksié, selven-
tdd ilmausten sanamuotoa ja kdyda keskustelua. Lisdksi haastatteluiden etuna on se, etti haas-

tattelija voi toimia samalla havainnoitsijana. (Tuomi & Sarajirvi 2018, 64.)
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5 TULOKSET

Ensimmadisend osa-alueena haastattelussa oli késitelld aihetta ongelmallinen digipelaaminen.
Halusin herattdd haastateltavien ajatuksia aiheeseen liittyen ennen tiedonhankintatehtdvaa, jotta
asiaan ei mentdisi tdysin kylmiltdén. Olin tarkoin miettinyt kysymykset niin, etten paljasta nii-
den kautta haastateltaville liian montaa termia liittyen ongelmalliseen digipelaamiseen, mitkd
olisi saattanut helpottaa heiddn tiedonhankintaansa. Kysyin haastateltavilta alla olevat kolme
kysymysta aiheeseen liittyen.

1. Mitd ongelmallisella pelaamisella mielestisi tarkoitetaan?

2. Miten ongelmallinen pelaaminen mielestiisi eroaa aktiivisesta harrastamisesta, jossa

pelataan paljon, mutta se ei ole ongelmallista?
3. Jos itse pelaisit ongelmallisesti, niin mistd mahdollisesti itse sen huomaisit?

Kaikki haastateltavat kertoivat pelaamisen muuttuvan ongelmalliseksi siind vaiheessa, kun se
rupeaa viemdadn litkaa aikaa omassa eldmaéssi ja rupeaa sitd kautta vaikuttamaan esimerkiksi
thmissuhteisiin, téihin ja kouluun. Pelaaminen alkaa hallitsemaan eldméé eikd pelaamisen maa-

rdd osaa enéd hallita ja ajatukset pyorivit vain pelaamisen ymparilla.

H6: ”Ongelmallisella pelaamisella tarkoitetaan sité, ettd sen ithmisen kenelld se ongelma
on ni sen normaali eldma kérsii siitd pelaamisesta, thmissuhteet ja koulu tai ty6. Kaytéin-
nossé se vaikuttaa niin paljon kaikkeen, ettd se oma ajan kaytto menee kaikki sithen pelaa-
miseen eikd pysty ajattelemaan muuta ku pelaamista. Siind kérsii kaikki sosiaaliset suhteet,

tyot, koulut ja kaikki mahollinen. Sitéhén se on.”

H7: ”’Se vaikuttaa ty6hon tai niinku perhe-eldmaéin, sosiaaliseen eldméédn tai se on hallitse-
vaa eldmadssi. Ettd ei pysty tekeen muuta ku ajattelemaan pelaamista ja kaiken vapaa-ajan
kayttdd pelaamiseen aika pitkilti. Tai ettd se on haittallista. Ettd, se aiheuttaa ongelmia

elamassa. Eikd se oo vaa sellasta kivaa vaan se atheuttaa enemmaén murhetta kuin iloa.”

Toisessa kysymyksessd halusin tietdd miten haastateltavat erottavat ongelmapelaamisen siiti,
ettd pelataan paljon, mutta ettd se ei ole kuitenkaan ongelmallista. Tdhidnkin kysymykseen tuli
paljon samantyylisid vastauksia. Jos pelaamisen osaa pitdd hallinnassa ja pystyy normaaliin
eldmadin, niin silloin siitd ei tule ongelmaa. Pelaaminen ei nédin ohjaa litkaa omaa eldaméaa. Pys-
tyy ylldpitdmién parisuhteen, perheen, sosiaaliset suhteet ja kiyméén normaalisti tdissi ja kou-

lussa.
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H3: ”Kylld varmaan se kontrollin puute siitd, et just ei pysty lopettamaan pelaamista sillon
ku haluais tai ettéd ei valttiméttd haluakkaan, mutta etti ei pysty lopettaan pelaamista. Se
pelaaminen ajaa kaiken muun edelle, etti saattaa olla, ettd arkiset asiat kuten sydminen,
nukkuminen, toissd kdynti, opiskelut, siis timmoset asiat kérsii tistd. Ni sillon se poikkeaa
siitd, ettd se el oo mun mielestd endd pelkkda aktiivista pelaamista, harrastamista tai hupi-

pelaamista.”

H4: > Jos se ei tavallaan ohjaa sun eldméa et, jos se pelaaminen on muuta eliméaa tairkeem-
péd ni sit se on ongelmallista. Ettd, jos si et pysty lopettamaan pelaamista et sul on vaikka

joku tirkee juttu, mutta se pelaaminen on kuitenki kaikesta tarkeinta.”

Haastateltavat kokivat aktiivisen digipelaamisen harrastuksena siind missd muutkin harrastuk-
set ja sen koettiin olevan joissain tapauksissa my0s tavoitteellista, mutta jos sité ei osata rajoit-
taa tarvittaessa, niin siitd voi silloin tulla ongelmallista. Velvollisuudet pitd4 osata hoitaa ja

omasta hyvinvoinnista pitdi osata huolehtia.

Kolmannessa kysymyksessé kysyin misté haastateltavat itse mahdollisesti huomaisivat sen, ettd
pelaamisesta on tullut ongelma. Osa haastateltavista sanoi, ettd luultavasti kuulisi siitd ystaviltd
tai vaimolta/tyttoystaviltd, ettd pelaamiseen menee liian paljon aikaa, eikd yhteistd aikaa enda
16ydy. Osa huomaisi sen siitd, ettd nukkuminen jdisi vihemmidlle ja ndin rupeaisi vaikuttamaan
negatiivisesti toihin ja ylipadtdin jaksamiseen. Osa haastateltavista ei vélttimattd osaisi edes
itse huomata, jos pelaamisesta tulisi ongelmallista, vaan se vaatisi nimenomaan sen, etti joku

toinen huomauttaa pelaamisen méaarésta.

H2: ”No ainaki tilleen ku on naimisissa ja télleen ku asun vaimon kanssa ni eikéhdn se
silleen tulis aika nopeesti ilmi. Silleen et, jos ei tekis mitddn muuta tai silleen et pelais
silleen et se ois ongelma. Ni kyl mé itse saisin varmasti omalta ymparistoltd merkkeja siit.
Myos ettd jos se rupee haittaamaan esim opiskeluja tai tyota tai mitd nyt tekeekdén ni tai
jotain vitsi perusjuttuja kuten syomistd tai jotain semmosta ni se on ehké vihin henkilosti

kiinni et reagoiko niihin.”

H4: ”No varmaan siit4, ettd ei ois muuta elamaa valttdmattd eika niin ku ehka ihmissuhteet
rupeis kdrsiméddn, mutta ehkd sitd on vaikee huomata ite koska sitten se pelaaminen on
tarkeempdd ku muut asiat ni sit sitd ei niinku ehki osaa hahmottaakaan et se on ongelma
et melkein aattelee muita asioita ongelmana mita ei pysty tekeméén sen takia. Todenné-

koisesti siind tarvitaan ulkopuolinen sanomaan siité asiasta ennen, ku siti ite edes tajuais.”

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



23

5.1 Tiedonhankintatehtava

Tiedonhankintatehtdvad varten pyysin haastateltavia jakamaan Zoom sovelluksen kautta oman
ndyttonsd. Pystyin ndin havainnoimaan millé tavoin ongelmallisesta digipelaamisesta haetaan
tietoa, mitd hakusanoja kiytetddn, 10ytavitko haastateltavat avun tarjoajia, 16ytavétko he itse
Peluurin ja Restart-ohjelman ja tuleeko tiedonhankinnassa vastaan esteitd. Olin haastattelun
ensimmadisessd osiossa tarkoin miettinyt ongelmapelaamiseen liittyvien termien kdyttod, jotta
en antanut haastateltaville lilan montaa termid kéytettdvéksi tiedonhankintaa varten. En kaytta-
nyt esimerkiksi digipelaaminen termid ollenkaan, vaan pelkistdin videopelaaminen termié.
Mitd vahemmain he kuulivat ongelmalliseen digipelaamiseen liittyvistd termeistd niin siti pa-
rempi, koska halusin ndhdd millaisia hakusanoja tiedonhakija kéyttdisi, jos termisto ei ole niin

tuttu.

Tiedonhankintatehtdvadn annoin haastateltaville aikaa noin 10 minuuttia. Tiedonhankintaan 10
minuuttia ei ole kovin pitkd aika, mutta aikaraja helpotti nikemaién, kuinka helposti ja nopeasti
tietoa 10ytyy. Avunhakija ei jaksaisi valttdmatta kayttdd aikaa tiedon etsimiseen tuon enempéa.

Sen vuoksi on tirkeéd, ettd avun tarjoajat ovat nopeasti l10ydettavissa.

Haastateltavat kéyttivit tiedonhankinnassa yhteensé 22 eri hakusanaa ja kaikki kéyttivit haku-
koneena Googlea. Alla olevassa luettelossa on kaikki hakusanat, mitd haastateltavat kéyttivit

hakiessaan tietoa ongelmallisesta digipelaamisesta.

APUA APUA
VIDEOPELAAMINEN | | ONGELMALLINEN ONGELMA-
ONGELMALLINEN ONGELMALLINEN
ONGELMA VIDEOPELAAMINEN | | | ONGELMLLINEN | | ONGELMALLINEN PELAAMINEN
DIGIPELAAMINEN ONGELMALLINEN PELIONGELMAN TIETOKONEPELI-
ONGELMA DIGIPELAAMINEN HOITO PELIRIIPPUVULS RIIPPUVUUS
VIDEOPELI- VIDEOPELIT VIE PELAAMISHAIRIO
RIIPPUVUUS APU PELAATKO LITKAA LIIKAA ATKAA APU PELAANKO LITKAA
MINULLA ON
LIIKAPELAAMISEN VIDEOPELI VIDEOPELI ONGELMA
HAITAT ONGELMA ONGELMA APUA VIDEOPELIEN VIDEOPELL APU
KANSSA
APUA VIDEOPELT VIDEOPELT
RIIPPUVUUTEEN ADDIKTIO

Kuva 2. Tiedonhankinnassa kdytetyt hakusanat.
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Isoin ongelma miké haastateltavilla tuli tiedonhankinnassa vastaan oli rahapeliongelman ja on-
gelmallisen digipelaamisen sekoittuminen. Termistot olivat niin ldhelld toisiaan, mika johti sii-
hen, ettd haastateltava saattoi selata pitkdénkin rahapelaamiseen liittyvéé sivustoa ennen kuin
huomasi sen koskevan rahapelaamista eikd digipelaamista. Yksi haastateltavista kommentoi

ndin selaillessaan Mielenterveystalon Peliongelmat sivustoa:

H6: “Ei kdy kovin nopeasti selville, ettd puhutaanko nyt rahapeleisté vai. Vaikuttaa ta-
vallaan alussa samalta.”

Kiinnitin tiedonhankintatehtdvéssi paljon huomiota sithen, kuinka helposti tietoa 10ydetddn ja
16ytavitko haastateltavat nimenomaan Peluurin ja Restartin. Tiedonhankintatehtdvin perus-
teella Peluuri on onnistunut mainiosti hakukoneoptimoinnissa, koska kahta hakusanaa lukuun
ottamatta kaikilla haastateltavien kdyttdmilld hakusanoilla 16ytyi Peluurin sivun linkki ensim-

madisten linkkien joukosta. Sen sijaan Restart-ohjelman linkkié ei suoraan niilld hakusanoilla

16ytynyt.

Tiedonhankintatehtévin jélkeen kysyin haastateltavien mielipiteitd tiedonhankinnasta. Lihes
kaikki haastateltavat kertoivat, ettd tiedonhankinta tuntui lopulta melko helpolta, vaikka raha-
pelaamiseen liittyvit hakutulokset sekoittivat osaltaan tiedonhakua. Asia mikd haastateltavien
mielestd helpotti avun hakemista, oli se, ettd toimijoita ei ollut montaa ja ei tarvinnut ldhted
tutkimaan monen eri toimijan sivuja. Sivustot mihin ldhes kaikki haastateltavat paityivét, olivat
Peluuri.fi, Digipelirajaton.fi, Pelituki.fi ja Paihdelinkki.fi. Ndma toimijat tekevét hyvin yhteis-
tyota keskenddn, koska kyseisten toimijoiden sivustoilta padsi toistensa verkkosivuille. Toimi-
joiden yhteistyd helpotti haastattelijoidenkin tiedonhankintaa, koska monesti yhden toimijan

16ydettyédédn he 10ysivdt myds muut toimijat.
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Peluuri

Paihdelinkki Pelituki

Digipelirajaton

Kuva 3. Tiedonhankintatehtévissé 10ydetyt verkkosivustot.

Apua tarjoavista toimijoista haastateltavat kiinnostuivat Peluurin ja Digipelirajaton sivustoista.
Pelituki ei haastattelijoita kiinnostanut, koska se ei ollut valtakunnallinen palvelu. Peluuri ja
Digipelirajaton jakoi kiinnostuksen osalta haastateltavat puoliksi. Kysyinkin haastateltavilta,
ettd mitkd asiat kiinnittivdt mielenkiinnon apua tarjoavassa tahossa ja mitkd asiat heréttivit

luottamusta.

Digipelirajaton sai haastateltavilta positiivista palautetta visuaalisesti hyvalti ndyttavista sivus-
tosta. Digipelaamiseen liittyvid kuvia oli kéytetty runsaasti, mikd yhdisti sivuston heti nimen-
omaan digipelaamiseen. Kuvina oli kdytetty esimerkiksi Playstation -ohjainta, tietokoneen nép-
pédimistod ja pelikuulokkeita. Liséksi haastateltavien mielenkiinnon heritti testi, minkd avulla
pystyi testaamaan, onko digipelaamisessa ongelmallisia piirteitd. Digipelirajaton on toimijana
pelkdstadn ongelmalliseen digipelaamiseen liittyva sivusto, jolloin my0s sivustosta on saatu

tehtyd nimenomaan digipelejd pelaavien ndkdinen sivusto.

Peluuri sai myoskin positiivista palautetta verkkosivuistaan. Jo heti sivustolle tullessaan haas-
tateltavat huomasivat, ettd kyseessd on myos digipeliongelmaan apua tarjoava taho, vaikka ra-
hapeliongelmat isossa roolissa olivatkin. Sivustoa pidettiin uskottavan nikdisend ja positiivi-

sena pidettiin sitd, ettd heti ensimmaisend asiana sivustolle tullessa néki puhelinnumeron mihin
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voi soittaa, jos apua tarvitsee. Luottamusta Peluurissa herétti selkeét ja fiksun ndkoiset verkko-
sivut, hyvét yhteydenoton keinot esimerkiksi chatti, puhelinnumero ja sahkdposti sekd moni-
puoliset tarjonnat. Tarkednd luottamusta herittdvand asiana pidettiin sitd, ettd sivusto 10ytyi
esimerkiksi THL:n, Mielenterveystalon, Pdihdelinkin ja A-klinikan sivustojen kautta. Luotta-
musta herdtti myds, jos avun tarjoajissa on nimenomaan pelimaailman tuntevia henkil6itd. Yksi

haastateltavista kommentoi tdhén viitaten ndin:

H6: ”No tdssd vois ehka just olla se ettd sielld on muitaki tavallaan pelaajia. Se on ehké et
jos ajattelee tavallaan semmonen maailma etté jos siind ei oo yhtéén siséllé ni sitd on ehki
vaikee ymmartii ja tavallaan puhua siitd ja sitd kautta myos auttaa. Etté, tavallaan paljon
helpompi jos tietdd millasta se pelaaminen on sielld ja tai se semmonen yhteisollisyys tai
kulttuuri miké niissd vallitsee ja mika sitd aiheuttaa sitd riippuvuutta ni ehki jos on ym-

mirrysta siitd ni sitten varmasti tavallaan saa ehkd tehokkaampaa tukea sitten.”

Viisi haastateltavaa 10ysi tiedonhankintatehtévissa itse Restart -ohjelman sivulle ja loput kaksi
kévivét Peluurin Ongelmallinen digipelaaminen sivulla, mutta eivit klikanneet Restartin link-
kid tai eivdt huomanneet sitd. Kolme ohjelman 19ytanyttd paétyi Restartin sivulle Peluurin On-

gelmallinen Digipelaaminen linkin kautta ja kaksi Paihdelinkki sivuston kautta.

5.2 Peluurin ja Restartin sivut

Haastattelun kolmannessa osiossa oli tarkoituksena naghda millaisena haastateltavat nidkevét Pe-
luurin ja Restartin verkkosivut. Tavoitteena oli 10ytdd verkkosivuille kehittdmisehdotuksia ja
saada haastateltavilta ndkemyksid siitd missd Restartin kannattaisi néky4, jotta siitd tulisi tun-
netumpi aktiivisesti pelaavien keskuudessa. Annoin aluksi haastateltaville muutaman minuutin
aikaa tutkia Peluurin ja Restartin verkkosivuja ennen kuin kysyin heiltd kysymyksié liittyen

verkkosivuihin.

Peluurin verkkosivuista haastateltavat antoivat sekd positiivista palautetta etti kehitettdvaa pa-
lautetta. Positiivista palautetta tuli verkkosivujen visuaalisesta ilmeestd ja helposti [0ydettivistd
yhteydenottokeinoista, kuten puhelinnumerosta, sahkopostista ja chatista. Verkkosivut heritti-
vit my0Os haastateltavissa vahvaa luottamusta ja Peluuri ndhtiin isona toimijana. Luottamukseen

yksi haastateltavista kommentoi ndin:
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H2: ”Se just kylld et mé 16ysin sen Googlesta ja helposti. Kyl se niinku ja se et se on THL:n
sivuilla mainittu. Mut sit niinku télldset jutut et miltd, vaikka nettisivut ndyttdé ni kylla se
mulla vaikuttaa siihen ettd onko luotettava vai ei. Ja sit tddl on kuitenki téal on kaikki tal-

leen tiedot selkeesti, silleen yhteystiedot ja somelinkit ja semmoset.”

Kehittdmisehdotuksia verkkosivuihin tuli my6s jonkin verran. Lahes kaikki haastateltavat toi-
voivat, ettd ongelmallinen digipelaaminen erotettaisiin selkedmmin ongelmallisesta rahapelaa-
misesta. Peluuri on ongelmalliseen rahapelaamiseen erikoistunut toimija, niin ongelmallisen
digipelaamisen koettiin jdavén piiloon, eikd sitd valttiméttd edes huomannut verkkosivuilta.
Digipelaamiseen liittyvdd aivan omaa osiota suositeltiin laitettavaksi verkkosivuston ylépalk-

keihin. Kahden haastateltavan kommentit asiaan liittyen:

HS5: ”Jos ma katon tdtd etusivua. Tai vaikka ku tis on ndi selkeet linkit tdssd (yldpalkissa).
Jotenkin selkeesti vois ilmaista tavallaan et pitdisko ne jakaa jotenki ettd rahapeliongelmat
ja digipeliongelmat. Ne on kuitenki aika eri juttu, mut ne helposti sekottaa kuitenki ku se

sanasto on aika samanlaista.”

H7: ”Ehka just niin ku mé sanoin ni tdd tietopankki on keskittyny tdhdn rahapelihommaan
ehkd mielummin sais olla tosta digipelaamisesta. Tai sitten ma tekisin jopa niin ettd ma
tekisin kokonaan oman. Ku tds ndéd nelja alakategoriaa ni tekisin ihan oman tolle digipe-
laamiselle, ettd erottaisin sen kokonaan tosta rahapelaamisesta. Koska ne on kuitenkin kaks
eri asiaa ni helposti hukkuu tuonne. Digipelaaminen hukkuu helposti rahapeliin noihin ot-

sikoitten sekaan, ettei sitd vélttdmattd huomaa sieltd kovin nopeesti.”

Muutenkin Peluurin verkkosivujen droppivalikoihin toivottiin selkeyttd. Sen sijaan, ettd kaikki
valikon linkit avautuvat suoraan néikyviin, niin toivottiin, ettd tehtiisiin avautuvia lisdvalikoita
mikd selkeyttdisi sivustoa. Lisdvalikoihin voitaisiin ndin tehdd my6s ongelmalliselle digipelaa-

miselle oma valikko, eiki sitd endd sekoittaisi ongelmalliseen rahapelaamiseen.

Kehittdmisehdotuksia tuli my0s Restartin 16ytdmiseen Peluurin sivuilta. Kun pyysin haastatel-
tavia etsimddn Restarttia Peluurin verkkosivuilta, niin 1dhes kaikki joutuivat etsiméén sitéd jon-
kin aikaa ennen kuin 10ysivédt sen. Téhédn asiaan haastateltavat antoivat yhdeksi kehittimiseh-
dotukseksi Restartin linkin siirtdmistd Peluurin Ongelmallinen digipelaaminen sivun alaosasta
suoraan sivun alkuun. Niin varmistaisi sen, ettd linkki varmasti huomattaisiin, eiké tarvitsisi
selata sivua alas saakka ennen kuin sen 16ytdd. Osa haastateltavista sanoikin, ettd ennen kuin

paésivit Restartin kohdalle, niin meinasivat jo poistua sivulta, koska tekstié oli liikaa ennen
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kuin ohjelma tuli vastaan. Restartin sivuille ehdotettiin myos visuaalisempaa ilmettd. Esimer-

kiksi yksi haastateltavista ehdotti téllaista:

H3: ”Restartin sivulla vois olla vdhd kuvitusta tai infograaffia, ettd miten se tavallaan me-

nee se ohjelma. Tavallaan, ettd miten kulkee, et mitd tapahtuu millon jne.”

Kun kysyin haastateltavilta, ettd missd Restartin kannattaisi nékya, jotta siité tulisi tunnetumpi
aktiivisesti pelaavien joukossa, haastateltavat ehdottivat monipuolisesti erilaisia vaihtoehtoja.

Alla listaus ehdotetuista nékyvyyttd parantavista paikoista.

YHTEISTYO
STREAMAAJIEN JA
DISCORD E-SPORTS AIDSEE’I_IE#EIF;XHJ#UD:IIL.{H'T YOUTUBE-KANAVAT
JOUKKUEIDEN
KANSSA
ROLL UP
MAKSETUT
MAINOKSET DIGIPELISIVUSTOT NUORISO- MAINOKSET
(ESIM.OSTOS- KESKUKSET MO I TGS
KESKUKSESSA)
MAINOKSIA PELEHIN
PELITURNAUKSET BANNERILINKIT INSTAGRAM LIITTYVISSA
SIVUSTOISSA

Kuva 4. Erilaiset paikat joissa Restartin kannattaisi nikya.

Mainostamista pidettiin parhaana vaihtoehtona nékyvyyden parantamiseksi, vaikka esimerkiksi
mobiilipelien mainoksia ja YouTuben mainosvideoita pidettiin héiritsevind. Siitd huolimatta

niiden kautta nimeé pystyisi saamaan paremmin pelaajien tietoisuuteen.
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6 JOHTOPAATOKSET

Haastattelujen perusteella ongelmallinen digipelaaminen néhddin aktiivisesti pelaavien kes-
kuudessa melko samanlaisena ja tiedostetaan ne asiat, milloin pelaamisesta tulee ongelma. Pe-
laaminen koetaan ongelmalliseksi siind vaiheessa, kun se rupeaa vaikuttamaan muuhun elé-
madn negatiivisesti. Pelaaminen ei saisi vaikuttaa liikaa tyohon, opiskeluun, parisuhteeseen,
kaverisuhteisiin tai perheeseen. Omaa pelaamisen midrd pitdd osata tarvittaessa hallita ja
omasta hyvinvoinnista pitdd osata huolehtia. Mikd mééri pelaamista sitten on liitkaa? Pelaami-
nen kehittyy ongelmaksi kuitenkin pikkuhiljaa, minka vuoksi aktiivisesti pelaavan henkilon voi
olla vaikeaa huomata milloin pelaaminen alkaa vieméén liikaa aikaa muista elimén osa-alu-

eista. Lopulta ongelman tunnistaminen saattaa vaikeutua.

Haastatteluissakin kdvi ilmi, ettd osa ongelmallisesti pelaavista henkildisti ei vélttdmattd osaisi
tunnistaa ongelmaansa. Se vaikeuttaa ongelman tiedostamista. Suurin osa haastateltavista toi-
voi, ettd kuulisi siitd ystiviltd, kumppanilta tai perheenjdsenelti, jos pelaamisen maird alkaa
riistaytyd kasistd. Toisen pelaamiseen ei kuitenkaan ole aina helppoa puuttua ja esimerkiksi
itsekseen asuvat eivit valttiméttd saa samalla tavalla palautetta pelaamisestaan, kuin henkilét,
jotka asuvat yhdessd kumppaninsa kanssa tai asuvat perheensé kanssa. Ongelmallinen digipe-
laaminen ei yksin asuville ndy tuolloin aivan samanlaisena ongelmana, koska ei ole vilttamétta

thmissuhteisiin liittyvid velvollisuuksia.

Aktiivisesti pelaavat henkilot ndkevét eri tavalla mikd mééréd pelaamista rupeaa vaikuttamaan
negatiivisesti eldméén, kuin sellaiset henkil6t ketkéd eiviét pelaa ollenkaan. Osa pelaa peleja pal-
jonkin, ilman ettéd se vaikuttaa negatiivisesti eldméédn. Pelaamisesta nautitaan ja pelaamisen li-
saksi sithen kuuluu monesti my6s peliyhteisot, joiden kanssa jaetaan pelaamisen ilo. Monelle
tarkeimmat sosiaaliset kontaktitkin liittyvét osaksi pelaamista. Suurin osa pelaajista osaa kui-
tenkin hallita omaa pelaamistaan niin ettei se vaikuta muuhun eldmiidn negatiivisesti ja heille
pelaamisesta ei tule koko eldmié vaan se pysyy tdysin harrastamisena, kuin miké tahansa har-
rastus. Siind vaiheessa, jos pelaaminen rupeaa vaikuttamaan omaan hyvinvointiin, ihmissuhtei-
siin, kouluun tai ty6hon niin silloin myds aktiivisesti pelaavat ndkevit sen yleensd ongelmana.
Ongelmallisen digipelaamisen tdrked ndkokulma on konteksti, ettd onko peliharrastus todella
muuta eldmai haittaavaa vai sithen lisdarvoa tuovaa, ja onko eldmaéntilanne sellainen, ettd se
sallii tarvittaessa paljonkin pelaamista muiden elimén osa-alueiden kérsimittd (Kuuluvainen &

Mustonen 2017, 86).
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Haastateltavat olivat kaikki aktiivisesti pelaavia henkil6itd, mutta haastateltavilla ei ollut hen-
kilokohtaista kokemusta ongelmallisesta digipelaamisesta, miké ei tuo tdhén tutkimukseen on-
gelmallisesti digipelejd pelaavan henkilon ndkokulmaa. Ongelmallisesti digipelejd pelaavien

henkildiden nikemykset olisivat saattaneet tuoda tutkimukseen muitakin nékokulmia.

6.1 Tiedonhankintatehtavan johtopaatokset

Jokaisen haastateltavan kohdalla huomasi heti, kuinka tirked hakusanojen merkitys on. Haas-
tateltavat kayttivit yksinkertaisia hakusanoja, mitka liittyivét selkedsti pelaamiseen ja avun ha-
kemiseen. Liian yksinkertainen hakusana ei kuitenkaan aina tuottanut tulosta ja sekoittui usein
rahapelaamiseen tarjoaviin tahoihin. Oli mukava huomata, ettd hakusanoja kiytettiin myos mo-

nipuolisesti. Ndin padsi ndkeméién, mitkd hakusanat tuottavat tulosta ja mitka eivit.

Yksikdan hakusana ei toistunut kahta kertaa, mika oli todella yllattavda. Yhtend syyné tdhan
voisi olla se, ettd yhteiskunnallisessa keskustelussa ongelmallinen digipelaaminen ei ole niin
keskusteltu aihe. Termisto ei ole tdiméin vuoksi niin vakiintunutta. Esimerkiksi digipelaaminen
termid kdytti vain yksi haastateltava. Digipelaaminen termin sijasta kdytettiin termid videope-
laaminen, mikd on yleisemmin kiytetty sana pelaajien ja myoskin ei pelaavien keskuudessa.
Luulisin, ettd ennen opinndytetyon aloittamista ja ongelmalliseen digipelaamiseen tutustumista
olisin itsekin hakenut tietoa ongelmallisesta digipelaamisesta vastaavilla hakusanoilla kuin
haastateltavat. Hakukoneoptimoinnissa kannattaisikin hyddyntdd nimenomaan yksinkertaisia

pelaajien kiyttdmid termeja.

Yksi iso tiedonhankinnassa ilmennyt ongelma oli ongelmallisen rahapelaamisen ja ongelmalli-
sen digipelaamisen erottaminen toisistaan. Termistot olivat liian 1dhella toisiaan ja jos ei kayt-
tanyt digipeli tai videopeli sanoja hakusanoina, niin piétyi usein ongelmalliseen rahapelaami-
seen liittyville sivustoille. Tima on siind mielessd hankala ongelma, koska rahapeliongelmaa
ja ongelmallista digipelaamista voi olla vaikeaa ldhted selkedmmin erottamaan toisistaan, koska
molempiin liittyy niin vahvasti sanat pelaaminen ja pelit. Termistona olisi kuitenkin hyva kéyt-
tdd vahvemmin nimenomaan rahapelejd ja digipelejd. Ei puhuttaisi pelkistd peleistd, miké tél-

16in koskee kumpaa vaan.

Haastateltavat kiinnittévit paljon huomiota verkkosivujen ulkonidkoon ja helppokayttdisyyteen.
Digipelejd pelaavat henkilot pelaavat jatkuvasti pelejd, joiden grafiikat ovat nykyéén tai-

anomaisia ja nithin panostetaan peleissid paljon. Tdmdn vuoksi voisi olla tirkedd, ettd myos
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ongelmalliseen digipelaamiseen liittyvilld sivustoilla panostettaisiin visuaalisuuteen. Verkko-
sivuille tullessa ensimmaéinen huomio kiinnitetdén usein sithen, kuinka hyvin verkkosivut on
toteutettu. Se luo myds luotettavuutta apua tarjoavassa tahossa, kun verkkosivuihin on panos-
tettu. Visuaalisuuden liséksi verkkosivujen toimivuus ja selkeys on tirkedd. Mobiiliversiot
verkkosivuista on nykyddn jopa tirkedmmasséd roolissa, koska suurin osa surffaa verkossa ni-
menomaan omilla puhelimillaan. Tiedonhankintatehtdvdssd verkkosivuja selailtiin tietoko-
neella, joten mobiilisivustoista ei tdhén opinndytety6hon saatu palautetta aktiivisesti pelaavilta

henkil6ilta.

6.2 Kehittamisehdotukset

Haastattelujen kautta tuli muutamia kehittdmisehdotuksia mitké koskivat Peluurin ja Restartin
verkkosivuja. Peluurin ja Restartin sivut saivat kaiken kaikkiaan positiivista palautetta ja verk-
kosivuja pidettiin laadukkaina ja tietoa 16ytyi paljon. Verkkosivujen kehittdimisehdotukseksi
tuli kuitenkin ongelmallisen digipelaamisen erottaminen selkedmmin ongelmallisesta rahape-
laamisesta. Ongelmallisen digipelaamisen pienuus verrattuna ongelmalliseen rahapelaamiseen
huomattiin ja haastateltavat ymmarsivit minkd vuoksi ongelmallinen digipelaaminen ei ndin
erotu niin hyvin osakseen Peluurin sivuilla. Tdhén voisi kuitenkin vaikuttaa lisddmaélla Peluurin
sivulle ongelmalliselle digipelaamiselle yldpalkkeihin tdysin oman osion. Ndin se huomattaisiin
helpommin ja sité ei sekoitettaisi endd rahapelaamiseen. Sen lisdksi toivottiin, ettd yldpalkkien
linkeissa kéytettdisiin esimerkiksi peliongelmat sanan sijasta rahapeliongelmat, jos kyseessd on

nimenomaan rahapelaamiseen liittyva linkki jne.

Monet kéyttavit tiedonhankinnassa ja verkkosivuja selaillessa omia puhelimiaan, mutta timén
tutkimuksen kautta ndhtiin vain, miten tietoa 16ydetddn ja miltd sivut nadyttavit, kun tiedon-
haussa kdytetdén tietokoneita. Haastateltavien kehittimisehdotukset liittyen Peluurin verkkosi-
vuihin koskivat vain tydpdytidnidkymaid. Puhelimien kautta tehty verkkosivujen tutkiminen olisi
ndyttdytynyt haastateltaville hieman erilaisena, kun kyseessé olisi ollut mobiilisivustot. Esimer-
kiksi yldpalkit mihin haastateltavilta tuli kehittimisehdotuksia ndyttdytyvit mobiilisivustolla

hieman erilaisena.

Peluurin ongelmallinen digipelaaminen sivulle kehittimiskohteeksi nostettiin Restart-ohjelman
linkin nostamista suoraan sivun alkuun, jotta sivua ei tarvitsi selata alas asti ennen kuin linkki
huomattaisiin. Varsinkin, kun tiedonhankintatehtdvéssd Googlen kautta paddyttiin juuri tuolle

sivulle, mutta kaikki eivét selanneet sivua alas asti.
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Ainoa kehitettdvd asia mikd ei koske verkkosivuja oli Googlen hakukoneoptimointi. Sithen
Restart on kylld jo aiemmin panostanut, mutta haastateltavat eiviét silti 16ytdneet ohjelmaa hei-
dén hakemillaan hakusanoilla suoraan Googlesta. Tdamén vuoksi Restartin verkkosivuja ei ai-
van heti 16ydetty. Peluurin linkin kautta Restart-ohjelma kyll4 10ytyy, mutta olisi hyvi, jos oh-
jelman sivuille 16ytdisi helpommin Googlesta niin, ettei ohjelmaa tarvitsisi hakea esimerkiksi
Restart tai Restart-ohjelma hakusanoilla. Restart on hankkeena sen verran uusi, mikd varmasti
vaikuttaa osin siihen, ettei sitd vield niin helposti 16ydykéaan. Siitd huolimatta, vaikka Restartia
ei 10ydetty Googlesta, niin haastateltavat 10ysivét sen kuitenkin muuta kautta. Jos viisi seitse-
mistd henkilGstd 10ytdd Restart -ohjelman etsiessdin tietoa ongelmallisesta digipelaamisesta,

niin pidén sitd hyvind tuloksena.

6.3 Tilaajan palaute

Tama opinndytetyo on tullut avuksi vaikeasti 10ydettavin kohderyhmén haasteessa. Tyo on hy-
vin rajattu ja ldhtee konkreettisesta tyoeldman kehittimistarpeesta: miten ongelmallisen pelaa-
misen muuttamiseen tukeva palvelu saavuttaisi kohderyhménsi paremmin. Ty6 hyodyntéa te-
kijansd vahvuuksia. Hén on itsekin aktiivinen pelaaja, joka tuntee muita kaltaisiaan. Han saattoi
kysyé heiltd ja he kertoivat avoimemmin, kuin hankkeen tyontekijoille olisi todennédkdisesti
kerrottu, jos me olisimme kokeilleet vastaavaa haastattelua. Samoin tyo toteutui humaanim-
malla otteella kuin jos se olisi toteutettu tavallisena markkinointitutkimuksena, jossa osallistujat

rekrytoidaan palkinnoin.

OpinndytetyOssd haastateltiin pelaajia, joilla ei ole ongelmia pelaamisensa kanssa. Kaikki ak-
tiivisesti pelaavat eivit pelaa ongelmallisesti, mutta useimmat ongelmallisesti pelaavat pelaavat
aktiivisesti. Haastateltavat eivit siis ole suoraan kohderyhméidmme, mutta jakavat sen kanssa
yhteisen sosiokulttuurisen todellisuuden. Haastateltavat saattoivat kertoa kasityksistdén ongel-
malliseen digipelaamiseen liittyen ja etsivit tietoa auttamispalveluista hyvin todenndkdisesti

samankaltaisin tavoin kuin avun tarpeessa olevat kanssaharrastajansa.

Suosittelen kehittdmistehtidvind toteutettavien opinndytetdiden tekemistd yhteistyossd AMK-
opiskelijoiden kanssa kaikille hankkeille tai palveluille, joilla on ongelma ratkaistavaksi. Yh-
teistyOsséd opiskelijan kanssa ratkaisuja on mahdollista etsid laatikon ulkopuolelta. Yhteistyo
sujui jouhevasti, opiskelija kuunteli tydeldmétahon tarpeita ja ohjausta, mutta toimi itsendisesti

ratkaisten ongelmia. Haastattelun tiedonhankintatehtéva oli opiskelijalta hieno oivallus haasta-
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teltavien aidon toiminnan havainnointiin, ja tuotti hankkeelle paljon oleellista tietoa viestin-
tdimme kehittdmisen tueksi. Ehkd opinndytetyon tulokset ovat mukana vaikuttamassa siihen,

ettd jotkut 16ytivat tulevaisuudessa avun ongelmalliseen pelaamiseensa.

(Sanni Nuutinen, projektipddllikko, Restart-hanke, Sininauhaliitto)
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7 POHDINTA

Ongelmallinen digipelaaminen on aktiivisesti pelejd pelaavien hyvin tunnistama ilmi6. Tiedon-
hakeminen ja avun 16ytdminen tuottaa kuitenkin edelleen vaikeuksia. Vaikka avuntarjoavia toi-
mijoita Suomesta 16ytyykin, niin ihmisten tietoutta ongelmalliseen digipelaamiseen olisi tér-
kedd lisdtd ja toimijoita tuoda nadkyvammaksi varsinkin pelaajien keskuudessa. Ongelmallinen
digipelaaminen on edelleen vdhidn puhuttu aihe mediassa ja yhteiskunnallisessa keskustelussa,

joten toivottavasti ongelmasta kirjoitettaisiin ja puhuttaisiin enemmén tulevaisuudessa.

Opinndytety0 oli prosessina erittdin opettavainen ja padsin toteuttamaan tiedonhankintatehta-
vin, mink4 halusin sisdllyttdd omaan opinnédytetyohoni. Oli hienoa ndhda, ettd avuntarjoavia
toimijoita 16ydettiin ja tirkeimpén4, etti suurin osa haastateltavista 10ysi nimenomaan Peluurin
ja Restartin. Tiedonhankintatehtdvé oli mielesténi erittdin onnistunut ja antoi hyvén kuvan siité,
kuinka hyvin ja kuinka nopeasti tietoa ongelmallisesta digipelaamisesta oikeasti 10ytdd, kun
tiedonhakijana toimii henkil6t ketkd eivit olleet tutustuneet ongelmalliseen digipelaamiseen
etukdteen. Opinndytetyon tekijdnd tiedonhankintatehtdvd oli ehdottomasti mielenkiintoisin

osuus tdssd opinndytetydprosessissa.

Uskon, ettd opinndytetydstini on hyotyd opinndytetyoni tilaajalle. Tiedonhankintatehtdvé antoi
hyvéé kuvaa siitd, miten Restart ja Peluuri 10ydetdén ja onko hakukoneoptimoinnissa onnis-
tuttu. Tehtdvén kautta voi ndhdd my0s voisiko joitain asioita kehittdd, jotta tavoittaminen on-
nistui vield paremmin. Liséksi verkkosivujen kehittimisehdotukset voisivat tehdd ongelmalli-
sen digipelaamisen ndkyvammaksi Peluurin verkkosivuilla. Opinndytetyoni térkein tavoite oli
hyodyttdd nimenomaan Restartia. Toivon ettd tutkimuksen kautta siind onnistuttiin edes jonkin
verran ja kehitysideoiden avulla Restart tavoittaisi jatkossa paremmin ongelmallisesti digipe-

leja pelaavia henkilditd ohjelman pariin.

Opinndyteyostini voi olla hyotyd myds muille toimijoille, jotka tekevét toitd ongelmallisesti
digipelejd pelaavien parissa. Tiedonhankintatehtdvin avulla sai aktiivisesti pelaavien ndkemyk-
sid siitd mitkd asiat kiinnittdvat huomiota verkkosivuissa ja mitké asiat herdttidvit luottamusta

apua tarjoavassa tahossa.
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7.1 Jatkotutkimukset

Tassd opinndytetyOsséd haastateltiin aktiivisesti pelaavia henkil6itd, mutta haastateltavilla ei ol-
lut omakohtaista kokemusta ongelmallisesta digipelaamisesta. Olisin halunnut saada opinnéy-
tetyohoni my0ds ongelmallisesti digipelejd pelaavien henkiléiden ndkemyksid ongelmalliseen
digipelaamiseen. Paddyin kuitenkin haastattelemaan ei ongelmallisesti digipeleji pelaavia hen-
kiloitd, koska arvelin ettd ongelmasta puhuminen voisi olla arka aihe monelle ongelmallisesti

digipeleja pelaavalle henkildlle.

Jatkotutkimuksena olisi kuitenkin mielenkiintoista ndhdd miten ongelmallisesti digipeleja pe-
laavien henkildiden tai siitd aikaisempaa kokemusta omaavien henkildiden nikemykset ongel-
malliseen digipelaamiseen eroavat aktiivisesti pelaavien henkiléiden nikemyksiin, joille pelaa-
misesta ei ole tullut ongelmallista. Ongelmallisesti digipeleja pelaavien henkildiden ndkemyk-
set ongelmallisesta digipelaamisesta saattaisivat erota ainakin osittain ei ongelmallisesti pelaa-
vien henkildiden ndkemyksistd, mutta miten ja kuinka paljon. Aiheena ongelmallinen digipe-
laaminen voi olla kuitenkin arka aihe monelle ongelmallisesti digipeleji pelaaville henkildille,
joten haastateltavien 16ytdminen haastatteluihin voisi olla hankalampaa. Kysely voisi olla pa-
rempi ldhestymistapa, kuin haastattelu, koska kyselyssd on helpompi toimia tdysin nimetto-

masti.

Nékemyksien lisdksi myds tiedonhankintatehtévin tapainen tehtéivd voisi tuoda uusia kehitti-
miskohteita avun tarjoajille, kun tehtavén tekisi henkil6t, joilla on ongelmallisesta digipelaami-
sesta omakohtaista kokemusta. Uskon, ettd nékisi vield paremmin millaiset palvelut heita kiin-
nostaisi ja mitd apua haluavat haluaisivat verkkosivuilla ndhdd tutustuessaan avun tarjoajiin.
Jatkotutkimuksessa voisi tutkia myds milld tavoin tietoa 10ydetdén tietokoneen liséksi puheli-

milla.
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LIITTEET

Haastattelurunko

Lyhyt alustus haastattelulle ja muutama kysymys ennen tiedonhankintaa:

Haastattelun tarkoituksena on kartoittaa miten videopelejd ongelmallisesti pelaava henkilo
mahdollisesti etsisi tietoa ongelmastaan, miti avuntarjoavia tahoja Ioytdisi ja mika taho herat-
tdisi luottamusta. Téssd haastattelussa kysytddn nimenomaan tietokone- konsoli- ja mobiilipe-

laamisesta. Ei ongelmallisesta rahapelaamisesta.

- Mitd ongelmallisella pelaamisella mielestisi tarkoitetaan?
- Miten ongelmallinen pelaaminen mielestési eroaa aktiivisesta harrastamisesta, jossa
pelataan paljon, mutta se ei ole ongelmallista?

- Jos sind pelaisit ongelmallisesti, mistd mahdollisesti itse sen huomaisit?

Tiedonhankintatehtiva:

Seuraavaksi haluaisin, ettd menisit videopeleja ongelmallisesti pelaavan henkilon rooliin. L&h-
det tutkimaan verkosta olisiko tdhdn ongelmaan saatavissa apua jonkin tahon osalta. Annan

tdysin vapaat kédet ldhted etsimién tietoa ja seurailen, miten hakeminen edistyy.
Tiedonhankinnan jélkeiset kysymykset:

- Milti tiedonhankinta tuntui?
- Kuinka helposti mielestési 10ytyi
o Tietoa?
o Apua?
- Mika tuntui vaikealta?
- Mitka asiat herittivit mielenkiinnon?

- Mitka asiat herittivit luottamusta apua tarjoavissa tahoissa?
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Peluurin ja Restart-ohjelman sivujen tutkiminen:

Pyydén haastateltavaa tutkimaan digipelaajan ndkdkulmasta Peluurin ja Restart-ohjelman verk-

kosivuja. Katsoa miti peluurilla on tarjota.

- Mitd mieltd olet verkkosivuista?

- Mika heréttda luottamusta ja mika ei?

- Tuleeko mieleen mitidan kehittdmisehdotuksia verkkosivuista?

- Missd Restartin kannattaisi néky4, etté siitd tulisi tunnetumpi aktiivisesti pelaavien

joukossa?
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